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- 56 54 cartes 5 a 10/manche - 20 a 30/partie
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But du GOLF Essayer d’avoir le moins de points possible dans les cartes
posées devant soi a la fin d’une manche.
Une partie se déroule en plusieurs manches.
)

7

\.

Compétences nécessaires Mémoriser les placements des cartes et leur valeur.

A Préparation

1 Distribuez 6 cartes a chaque joueur une par une, face cachée.

2 Chaque joueur les place en deux lignes de 3 cartes, sans les regarder.

3 Placez le reste des cartes au milieu de la table pour constituer la « PIOCHE ».

4 Retournez la premiére carte de la pioche et placez la a c6té de la pioche pour faire la DEFAUSSE.

Lignel joueur 1

Ligne2 joueur 1

Exemple
pour
3 joueurs

Lignel joueur 2

Ligne2 Lignel

joueur3\¥  joueur3 v

Défausse

Pioche

I

Ligne2 joueur 2|

3 colonnes

®

Valeurs des cartes

Cartes possédées

Deux cartes différentes

As,3,4,5,6,7,8,9,10 Valeur numérique de 1 a 10 points
Valet, Dame 10 points

Roi 0 point

2 - 2 points

Colonnes Points

Somme des points des 2 cartes

Deux cartes identiques dans une colonne

0 point pour la colonne (méme pour une paire de 2)

Un joker dans une colonne

Valeur de la carte - 5 points

Deux jokers dans une colonne

- 10 points pour la colonne
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c(_}. Déroulement d’une manche

Les joueurs regardent les cartes de la ligne 1 qui sont devant eux. lls le font, une seule fois.
Les cartes sont soulevées une par une sans qu’elles puissent étre vues de leurs adversaires.
» Ils essaieront de créer ensuite des colonnes qui produiront le moins de points possible.

Le joueur qui a distribué, commence et peut choisir de piocher une carte ou de prendre la carte
visible de la défausse.
- S’il garde la carte prise sur la pioche ou défausse, il remplace une de ses 6 cartes qui est face cachée
ou visible.
- La carte remplacée est mise face visible sur la « défausse ».
- il ne garde pas la carte prise sur la pioche, il la dépose face visible sur la « défausse ».
- Il doit alors retourner une de ses 6 cartes pour la rendre visible.
» Il va organiser ses deux lignes pour que la somme de points de ses 6 cartes soit la plus faible
possible. Le tour continue ensuite de la méme maniére dans le sens des aiguilles d’'une montre.
» Le joueur suivant aura le choix entre la carte de la pioche ou celle de la « défausse ».
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Fin de manche et gagnant de la manche o
Lorsqu’un joueur a remplacé la derniére de ses 6 cartes « face cachée » % i"gJ
et qu’elles sont visibles, il s’arréte de jouer. 0 —
. . . . V¥
Les autres joueurs ont encore un tour de jeu. Quand le dernier a jeté sa 'V'
carte, la manche se termine. P 3
Les cartes « face cachée » de chaque joueur sont alors retournées pour le & “@,
décompte des points. +5 Total: 15
On fait le total des 3 colonnes pour chacun. e : Fv v
Le joueur qui a le moins de points, gagne la manche. i i . i v
@ + 1 d e a
Manches et fin de la partie % %] Pe 2| & &
On réalise autant de manches nécessaires pour qu’un joueur atteigne *.,."'4. ,94. i
. o
51 points. '1'*'1' v @
C’est le joueur qui aura le moins de points qui remportera la partie. kA "'fg,
+ 0 Total 18

KZ 8 + 10
Variantes

e Au départ, chaque joueur pourra retourner 2 cartes de son choix qu’il laisse visibles.
e On peut compter moins 10 points pour quatre cartes de méme valeur disposées en deux
colonnes (par exemple, 2 colonnes contenant chacune 2 reines).

e Vous pouvez augmenter ou diminuer le nombre de points pour terminer la partie.
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'H\F Mise en place et conseils pour jouer avec les enfants
Prenez le temps de rappeler qu’ une fois que |'on garde la carte piochée et que I'on remplace une carte
dans son jeu, on est obligé de la jeter sur la pile de défausse, méme si la carte remplacée est tres
bonne (ex : un joker...).

Amusez-vous bien ! & --,a,. e
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Lien vers la régle en vidéo
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